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Resumen 
La realidad aumentada consiste en la incorporación de datos e información digital en un entorno real, consta de cua-
tro elementos básicos: un dispositivo que capture la realidad física, un dispositivo donde proyectar la combinación de 
imágenes reales y digitales, un elemento de procesamiento y un activador formado por el conjunto de datos que 
alimenta el software. En este trabajo, se hace un recorrido de la realidad aumentada, se describe su aplicabilidad en 
distintos campos, y se comparan las principales plataformas existentes, así como sus interfaces de visualización de 
resultados. El núcleo principal del trabajo consiste en el diseño de un proyecto piloto de gestión de información ba-
sado en realidad aumentada. 
Palabras clave: Internet, Realidad Aumentada, 'Smartphones', TIC, Información. 
Abstract 
Augmented reality is the incorporation of data and digital information in a real environment, it consists of four basic 
elements: a device that captures physical reality, a device which project the combination of real and digital images, a 
processing element and an activator formed by the set of software data feeds. In this work, a tour of augmented real-
ity is, its applicability in various fields is described, and the main existing platforms and interfaces display results are 
compared. The core of the work consists of designing a pilot project information management based on augmented 
reality. 
Keywords: Internet, Augmented Reality, Smartphones, ICT, Information. 
 
1. Introducción 
Desde que apareció Internet, se han establecido 
multitud de cambios en la forma de entender y 
trabajar, en todas las cuestiones relacionadas 
con la información. Actualmente uno de los prin-
cipales problemas que nos encontramos deriva 
de la “infoxicación”, sobrecarga motivada por el 
continuo bombardeo informativo recibido por los 
usuarios (Cornellá, 2008) que ha hecho patente 
la necesidad de nuevas formas de acceso; mu-
cho más intuitivas, sencillas, visuales y, sobre 
todo, móviles.  
Si nos remontamos en el tiempo, fijándonos en 
las formas y dispositivos de acceso a la infor-
mación, encontramos que a principios del siglo 
XX, la radio tardó 38 años en alcanzar los 50 
millones de usuarios, y que a mediados de siglo 
la televisión invirtió solo 14 años en conseguir 
esta cifra. A principios del siglo XXI el 'smartp-
hone' ha tardado 2 años en alcanzar los 50 mi-
llones de usuarios (Aguado y Navarro, 2013). 
Actualmente utilizamos los dispositivos móviles, 
una media de 143 minutos, mientras que la me-
dia de utilización de Internet de sobremesa es 
de poco más de 90 minutos. Tomando estos 
datos en consideración, podemos constatar la 
importancia que ha cobrado el uso de dispositi-
vos móviles para acceder a Internet, en detri-
mento de otros dispositivos de acceso. Visto lo 
anterior, el uso de estos 'smartphones' ha au-
mentado considerablemente, aunque no por ello 
hemos de obviar sus limitaciones que tienen los 
dispositivos móviles en cuanto a su tamaño. La 
utilización de éstos se ha dirigido sobre todo 
hacia el consumo de aplicaciones realizadas ad 
hoc ('apps'), que son en si mismas, la mayoría 
de las veces, formas de acceder a Internet. El 
creciente consumo de este tipo de aplicaciones 
es una oportunidad de desarrollo de nuevos 
sistemas (Lymberopoulos, 2011).  
Dentro de los tipos de 'apps' a las que podemos 
acceder nos encontramos con uno que nos 
permite visualizar capas informativas super-
puestas, y que tienen multitud de posibilidades 
dentro del mundo de la información. Nos referi-
mos a las que se basan en realidad aumentada.  
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El término “realidad aumentada” (RA) fue acu-
ñado en 1990 por Tom Caudell, investigador de 
Boeing, aunque ya en 1950, Morton Heilig es-
cribió sobre un “cine de experiencia”, que podía 
acompañar los sentidos de una manera efectiva 
integrando al espectador con la actividad en la 
pantalla (Bejerano, 2014). 
La RA es una variación de lo que se conoce 
como realidad virtual (Azuma, 1997). En la rea-
lidad virtual, el usuario se sumerge completa-
mente en un entorno elaborado o sintético y no 
puede ver el real, mientras que la RA permite 
superponer objetos o información virtuales en el 
mundo real, haciendo que ambos mundos con-
vivan en un mismo espacio. Se encuentra equi-
distante entre la realidad virtual (totalmente ela-
borado) y realidad presencial (completamente 
real). 
“la RA consiste en la incorporación de 
datos e información digital en un en-
torno real, por medio del reconoci-
miento de patrones que se realiza 
mediante un software, es decir, es 
una herramienta interactiva que ha 
pasado de dar sus primeros pasos y 
que en ya vamos viendo en multitud 
de ámbitos y disciplinas, trayendo el 
mundo digital a nuestro entorno real. 
Combina elementos reales y virtuales, 
es interactiva en tiempo real y está 
registrada en 3D” (Azuma, 1997).     
 
Figura 1: Esquema de la Realidad Aumentada (RA). 
Fuente: elaboración propia 
Actualmente, el enfoque que se le da a la RA es 
algo más simple y mucho más práctico, de for-
ma que permite desarrollar aplicaciones que son 
fáciles de usar y comercializar. Un servicio de 
RA consta de cuatro elementos básicos: un dis-
positivo que capture la realidad física, un dispo-
sitivo donde proyectar la combinación de imá-
genes reales y digitales, un elemento de proce-
samiento (software) que recibe la información 
del mundo real, la interpreta y posteriormente 
reproduce la información digital asociada a esa 
información real capturada, mostrando la com-
binación de ambas en tiempo real; y por último 
un activador de la RA que está formado por el 
conjunto de datos que alimenta el software. Los 
activadores pueden ser elementos de localiza-
ción, marcadores o sensores. 
 
Figura 2: Servicio de RA. Fuente: elaboración propia 
1.1. Software para dispositivos móviles.  
Las primeras aplicaciones móviles datan de fi-
nales de los años 90. Estas aplicaciones se re-
ducían a juegos, editores de tonos de llamada y 
agendas, su diseño era muy simple y cumplían 
funciones elementales. Sin embargo evoluciona-
ron rápidamente gracias a las innovaciones en 
tecnología WAP (1), lo que fue acompañado de 
un desarrollo muy acusado en los dispositivos 
móviles. La cuestión cambia notablemente 
cuando Apple lanza su iPhone en el año 2007 y 
junto a el llegan muchas más propuestas de 
'smartphones', entre ellas Android, la competen-
cia más importante para iPhone. Es aquí donde 
empieza, de una forma exponencial, el desarro-
llo de las 'apps', juegos, noticias, diseño, arte, 
fotografía, medicina todo gracias a la revolución 
de las aplicaciones móviles. 
Pero lo que diferencia realmente a los 'smartp-
hones', de los teléfonos móviles de la década de 
los 90, son las aplicaciones y la disposición de 
éstas. Apple pone en marcha 'Apple Store', un 
lugar en el cual el usuario puede acceder, bajar 
o pagar por las aplicaciones de su interés, des-
de un juego, hasta un diccionario de términos 
legales de la Universidad de Harvard. Android 
replicó a este lanzamiento con su tienda de apli-
caciones, denominada 'Play Store', que funciona 
en los mismos términos. Parecía que Apple y 
Google se iban a dedicar entonces al desarrollo 
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de aplicaciones, pero no fue así, ya que ese no 
era su nicho de mercado. Lo que hicieron fue 
ofrecer la posibilidad de darle a cualquier perso-
na acceso a los SDK(2), esto motivó que la ofer-
ta de aplicaciones móviles se incrementara ex-
ponencialmente, haciendo que entraran en el 
juego miles de nuevas empresas y microempre-
sas ofertando sus productos, ya fueran gratuitos 
o de pago. En la actualidad, y según la web de 
'Google Play' (sucesora de 'Play Store'), Android 
tiene más de 700.000 aplicaciones disponibles, 
al igual que según Apple mantiene alrededor de 
un millón en su 'App Store', superando entre 
ambas los 25 billones de descargas. Dentro de 
estas aplicaciones quedan enmarcadas las de 
RA, que a través de las cámaras de los disposi-
tivos móviles ('tablets' o 'smartphones') nos 
muestran información adicional, servicios, pro-
ductos, entretenimiento o datos. 
1.2. Usos de la realidad aumentada.  
En función de, para que la utilicemos debere-
mos aplicar una u otra forma de RA. A continua-
ción podremos ver algunos de sus usos: 
• Edición de contenidos impresos: la 
industria editorial tradicional ofrece nue-
vos productos inéditos, enfocados a una 
mayor socialización. Se pueden editar 
libros y revistas que no solo sirven para 
leer, sino que el lector puede interactuar 
con ellos en tiempo real, accediendo a 
una información abierta, contextualizada 
y con contenidos dinámicos. Puede va-
lorar un artículo o capítulo, ir a una 
página web, llamar a un teléfono o des-
cargar un archivo o aplicación. 
• Educación: los centros de enseñanza, 
entre los que ya se encuentran algunas 
universidades, están aumentando expe-
riencias y proyectos educativos desde 
las aulas basados en la RA (Peñalvo y 
Safont, 2013). Se están creando conte-
nidos  en arte, biología, matemáticas, 
dibujo, etc., que permiten a los estu-
diantes mejorar sus competencias y sus 
habilidades a través de la contextualiza-
ción mediante la utilización de figuras 
en tres dimensiones que únicamente se 
podrán visualizar a través de dispositi-
vos móviles. Los materiales están dis-
ponibles o podrán ser creados por los 
docentes. La creación de aplicaciones 
temáticas de ámbito local sería de gran 
valor a la hora de añadir contenidos al 
currículo general en la escuela. 
• Cultura: museos, archivos históricos, 
monumentos, galerías de arte, yaci-
mientos arqueológicos y parques temá-
ticos, aprovechan la RA para mostrar in-
formación adicional y contextualizada 
de los objetos, obras y lugares. Pueden 
trazar rutas, reconstruir espacios, edifi-
cios y estructuras en ruinas mediante 
imágenes virtuales (Torres, 2013). 
• Turismo: a través de la RA podemos 
obtener información de todo cuanto nos 
rodea. El dispositivo móvil ha sustituido 
a la guía de papel, o está en proceso de 
que así sea. A través del GPS y brújula 
de nuestro dispositivo podemos saber 
en cada momento nuestra posición 
exacta y la distancia que nos separa de 
nuestro destino. Obtener información 
sobre restaurantes o cafés, hacer reser-
vas en tiempo real, conocer la historia 
de la ciudad donde nos encontramos, 
marcar con etiquetas los lugares que 
nos interesen, son solo algunas de las 
posibilidades que nos ofrece la RA apli-
cada al turismo (Leiva Olivencia, 2014). 
• Medicina: desde hace algún tiempo la 
RA se ha constituido como una herra-
mienta más para que los profesionales 
de la medicina desempeñen sus compe-
tencias de una forma más rápida y efec-
tiva (Botden y Jakimowicz, 2009). Esta 
tecnología puede facilitar el trabajo en 
cirugía, ya que, por ejemplo, se puede 
cargar información obtenida con una re-
sonancia magnética y superponerla so-
bre el cuerpo del paciente en tiempo re-
al, de forma que se pueda observar el 
interior del paciente de una forma no in-
vasiva, por lo que se minimizan los ries-
gos para su salud. 
• Arquitectura: la RA es una herramienta 
práctica que permite ver proyectos ter-
minados, en tres dimensiones, sobre un 
plano antes de que sean realizados. 
También permite visualizar el resultado 
de restauración de un edificio histórico o 
conocer las diversas opciones de aca-
bado en un proyecto de edificación. 
• Publicidad: cada vez son más las 
campañas publicitarias que se apoyan 
en la tecnología de la RA. De esta for-
ma se establece una interacción con el 
usuario que se convierte en protagonis-
ta del anuncio (Madinabeitia, 2010). Las 
empresas ponen a disposición del 
público pequeños conjuntos de software 
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que se pueden descargar en diversas 
tiendas de aplicaciones y que personali-
zan la experiencia publicitaria, ofertando 
un producto concreto a un usuario de-
terminado en un momento preciso. 
• Defensa: otro de los frentes que tiene 
abiertos la RA es el relacionado con las 
fuerzas armadas. En este ámbito desta-
can los simuladores de vuelo y de tiro, 
ya sea de aviones, vehículos terrestres 
y armas ligeras o pesadas. Aun no 
siendo prioritario su uso, se está poten-
ciando, debido principalmente al impac-
to de la crisis económica en todos los 
ámbitos de la administración.  
1.3. Tipos de realidad aumentada.  
Se puede considerar que hay tres tipos de reali-
dad aumentada:  
1. La basada en marcadores o imágenes. 
2. La geolocalizada. 
3. La que se lleva a cabo mediante el re-
conocimiento de objetos 
La RA basada en marcadores o imágenes se 
puede utilizar con dispositivos fijos o móviles 
que deberán tener una cámara digital con la que 
capturar el marcador o imagen que activará el 
proceso de RA, además de una pantalla sobre 
la que mostrar la combinación de datos físicos y 
digitales. El software que se encargará de pro-
cesar la RA estará instalado en el ordenador o 
dispositivo móvil. Generalmente se trata de una 
aplicación descargada de Internet y los marca-
dores a utilizar suelen ser imágenes impresas 
en un formato físico y se denominan “markers” 
(3). Están compuestos de un marco con un 
símbolo en su interior 
Para experimentar la RA basada en marcadores 
el procedimiento general suele ser el siguiente: 
1. Imprimir el marcador correspondiente 
en soporte papel (Activador de RA). 
2. Iniciar la aplicación que interpretará 
el marcador (software de procesa-
miento). 
3. Enfocar con la cámara del PC o dis-
positivo móvil el marcador (dispositi-
vo que captura las imágenes de la 
realidad física). 
4. El software reconoce el marcador y 
superpone la información a él aso-
ciada sobre la pantalla del PC o dis-
positivo móvil. (Dispositivo sobre el 
que proyectar la mezcla de las imá-
genes reales con las sintetizadas). 
El software en ejecución es capaz de realizar un 
seguimiento del marcador de tal manera que si 
el usuario lo mueve, el objeto 3D superpuesto 
también sigue ese movimiento. Si se gira el 
marcador se puede observar el objeto 3D desde 
diferentes ángulos y si se acerca o se aleja, el 
tamaño del objeto aumenta o se reduce. Tam-
bién podemos emplear imágenes estáticas co-
mo marcadores, siendo el proceso  muy similar. 
Debemos ejecutar la aplicación correspondiente 
y captar la imagen con la cámara. Una vez re-
conocida la imagen se producirá la acción que 
corresponda. Esta técnica está teniendo mucho 
éxito en el mundo editorial, para conseguir pu-
blicaciones dinámicas que aumentan la interac-
tividad entre los editores y sus lectores. De este 
modo, los libros de texto o las revistas impresas 
contienen material audiovisual, enlazan con 
páginas web, permiten realizar cuestionarios 
online o incluso ser descargadas en formato 
digital a nuestro dispositivo móvil. 
Para que estas imágenes contengan el material 
comentado en el párrafo anterior, deberán ser 
predefinidas en una aplicación de RA y proce-
sadas luego por ésta misma aplicación, si utili-
zamos otra aplicación distinta no nos devolverá 
ningún resultado. 
Otra forma de marcador son los códigos QR (4). 
No son como los marcadores de RA que única-
mente pueden ser identificados por la aplicación 
para la que han sido diseñados. En los códigos 
QR la información o acción a realizar está codi-
ficada en el propio símbolo, pudiendo ser leída 
por cualquier lector de códigos QR. Las princi-
pales aplicaciones de RA han incorporado a sus 
programas la capacidad para interpretar códigos 
QR. Sin ser lectores al uso pueden servir como 
descodificadores de éstos. 
La RA geolocalizada se ha visto muy poten-
ciada por el tremendo avance del ecosistema 
formado alrededor de los dispositivos móviles, lo 
que ha encumbrado esta tecnología basada en 
parámetros de posicionamiento. Las aplicacio-
nes fundamentadas en esta tecnología para 
generar experiencias de RA, utilizan el hardware 
de los 'smartphones' y 'tablets' (GPS, brújula y 
acelerómetro), para identificar la realidad que 
está visualizando el usuario a través de la 
cámara del dispositivo móvil y superponer la 
información digital de la que dispone para esa 
realidad. 
El procedimiento para conseguir esta forma de 
RA basada en la geolocalización y la interven-
ción de sus elementos es el siguiente: 
1. Activación de la aplicación de RA a 
a utilizar. Previamente habrá sido ins-
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talada en nuestro dispositivo móvil. 
(Software de Procesamiento), 
2. Enfoque con la cámara del disposi-
tivo móvil la realidad física sobre la 
que queremos recibir información 
adicional. (Dispositivo que capture las 
imágenes de la realidad física), 
La aplicación accederá a los parámetros que le 
proporciona el hardware del dispositivo móvil 
para identificar qué realidad se está enfocando. 
Para determinar el punto concreto enfocado por 
la cámara, la aplicación de RA tendrá que con-
sultar la información que se obtiene a través del 
GPS, la brújula y el acelerómetro (activador de 
RA). El GPS proporciona las coordenadas de 
ubicación del dispositivo móvil y por lo tanto del 
entorno que está enfocando la persona que lo 
sostiene. La brújula identifica la orientación del 
dispositivo móvil, es decir, hacia qué dirección 
enfoca la cámara. El acelerómetro, detecta la 
elevación y el ángulo del dispositivo. 
La aplicación identifica la información digital es-
tablecida para el espacio real que está enfocan-
do el dispositivo móvil. La información digital se 
ha determinado de forma previa a través de la 
identificación de diferentes puntos de interés o 
POI (5), conformando una capa (6) que es el 
software de procesamiento. Será necesario con-
tar con un visor de capas de RA para poder de-
tectarlas (Layar, Junaio, Aumentaty o Wikitude) 
y proyectarlas sobre una imagen real. Las capas 
serán sólo visibles por la aplicación que las 
haya creado.  
Visualizaremos los POIs de una capa que estén 
dentro del rango de búsqueda determinado por 
la aplicación de RA para dicha capa, por lo que 
deberemos estar cerca de las coordenadas ge-
ográficas asignadas a estos POIs. Obviamente, 
no podremos visualizar un POI que está locali-
zado en la Universidad Complutense de Madrid 
si estamos en el Campus de Espinardo de la 
Universidad de Murcia y el rango de búsqueda 
de esta capa es de carácter local o provincial. 
La información digital indicada en los POIs apa-
recerá superpuesta sobre la imagen real proyec-
tada en la pantalla del dispositivo móvil. Según 
vamos moviéndonos por el espacio real, la ima-
gen que capturará nuestro dispositivo móvil irá 
cambiando, también cambiarán los parámetros 
de ubicación (POI) que reciba la aplicación res-
ponsable del proceso de RA y con ello la infor-
mación que se despliegue en la pantalla de 
nuestro dispositivo móvil.  
RA mediante reconocimiento de objetos: se 
basa en el reconocimiento visual que nuestro 
dispositivo móvil hace de un determinado obje-
to. Al reconocer dicho objeto amplía información 
sobre el mismo. Es necesario introducir en el 
sistema la imagen del objeto a ser reconocido, 
se extraen así las características de la imagen 
que serán comparadas con las que ya han sido 
almacenadas en una base de datos y se esta-
blecerá que objeto aparece en la imagen en 
base a las características similares que aparez-
can en la base de datos. 
El reconocimiento de objetos, o detector SIFT 
(6) es un procedimiento desarrollado por David 
Lowe en 1999. El mismo se divide en varias 
fases: detección de puntos externos en el espa-
cio de escalas, localización de los puntos carac-
terísticos de dicha detección, asignación de de-
tección dominante y algoritmo de reconocimien-
to de objetos para aplicaciones de RA. A partir 
de esta tecnología se ha desarrollado otro con-
cepto denominado SAR (7), en el que el entorno 
físico del usuario se aumenta con imágenes 
integradas directamente en el mismo y no solo 
en el campo visual. Las imágenes se proyectan 
sobre objetos reales mediante el uso de proyec-
tores digitales, lo que crea una ilusión de obje-
tos virtuales coexistiendo con el mundo real.  
Estos entornos de RA no necesitan la interac-
ción de un dispositivo a través del cual ver los 
gráficos aumentados, sino que podemos visuali-
zarlos directamente en el entorno que nos ro-
dea. Al no tener la limitación del espacio puede 
resultar muy útil para el trabajo colaborativo ya 
que los usuarios pueden estar trabajando todos 
a la vez viéndose en tiempo real.  
2. Objetivos e hipótesis 
El objetivo principal de este trabajo es llevar a 
cabo el diseño del proyecto piloto de un sistema 
de información basado en RA para dispositivos 
móviles, que procuren información relevante 
para alumnos de nuevo ingreso y visitantes de 
la Facultad de Comunicación y Documentación 
de Universidad de Murcia. Es intención del pro-
yecto facilitar así, a los usuarios y visitantes de 
dichas instalaciones el acceso a diferentes ca-
pas de información de la misma. Se pretende 
informar a los usuarios, de una forma ágil y sen-
cilla, de la situación física de la facultad, así co-
mo de cualquier otra información que pudiera 
ser relevante, tal como horarios, fechas de 
exámenes, trámites administrativos, e incluso, 
en un futuro, la ubicación de despachos, aulas y 
dependencias administrativas. 
La RA ya forma parte del presente, de hecho en 
los dos últimos años se está comenzando a im-
plantar su utilización en instituciones educativas 
similares a la Universidad de Murcia, y en breve 
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pensamos que estará generalizado su uso. Es-
tamos inmersos en la era del conocimiento y la 
RA será una herramienta fundamental para la 
difusión de información en el ámbito de la edu-
cación en general y en la universitaria en parti-
cular. 
3. Aplicaciones RA: descripción y 
comparativa. 
Las aplicaciones de RA son una parte importan-
te de la multitud de servicios que nos ofrecen 
los ‘smartphones’. Dentro de este mundo nos 
encontramos básicamente con dos tipos de 
aplicaciones: las de geoposicionamiento (basa-
das en la ubicación de los recursos a aumentar) 
y las denominadas marcadoras (basan su uso 
en la lectura de etiquetas). Dentro del primer 
grupo tendríamos aplicaciones como “Layar”, 
“Junaio”, “Aumentaty” y “Wikitude”, y como re-
presentantes de las marcadoras contaríamos 
con “Aurasma Lite”, “Aumentaty” y “Google 
Googles” entre otras. 
3.1. Layar.  
En el año 2008 se comenzó a desarrollar un 
proyecto de realidad aumentada cuyo nombre 
era Enkin y formaba parte del denominado An-
droid Developer Challenge de Google, y que no 
se tradujo en resultados tangibles (Ortiz, 2012). 
En junio del año 2009 la idea se llevó de nuevo 
a la práctica con Layar de los desarrolladores 
holandeses SPRXmobile. Se trata de un nave-
gador de realidad aumentada que en un princi-
pio se desarrolló para Android pero que en oc-
tubre de ese mismo año lanzó su versión para 
IOS.  
Su funcionamiento se basa en usar la informa-
ción que proporciona el GPS y la brújula que 
posee el terminal, mientras la pantalla muestra 
lo que la cámara capta y sobre ella, información 
virtual en tiempo real de lo que tenemos delante 
de nosotros. 
La idea de Layar no acaba con lo anteriormente 
explicado, los desarrolladores vieron que un 
punto importante estaría en la posibilidad de 
compartir información entre usuarios, ya que la 
aplicación permite que éstos marquen un punto 
en el mapa e introduzcan datos sobre su ubica-
ción. Acceder a la información desde el disposi-
tivo móvil es muy sencillo. A través de la des-
carga de una 'app 'gratuita permite el reconoci-
miento de imágenes, y ofrecerá al usuario la 
acción programada, dibujada en la pantalla di-
rectamente sobre el objeto al que estamos 
apuntando.  
3.2. Junaio.  
Lanzado al mercado en 2010, dos años des-
pués que Layar, Junaio es una plataforma móvil 
de RA que permite la visualización de etiquetas 
en la pantalla del móvil, ofreciendo información 
que acompaña al lugar que se está enfocando 
con la cámara. Estas etiquetas se agrupan en 
capas (museos, bibliotecas, restaurantes, etc.) y 
los puntos de interés se pueden compartir en las 
redes sociales. Es decir permite desbloquear 
información digital conectada a lugares o pro-
ductos alrededor nuestro. A través del uso de la 
tecnología de RA, Junaio visualiza información 
de una manera completamente nueva. Junaio 
es una aplicación creada por la empresa Metaio. 
3.3. Wikitude.  
Es una plataforma de RA que funciona para los 
dos principales sistemas operativos móviles. 
Está escrita en Java y se basada en informar al 
usuario de lo que ocurre a su alrededor. Su en-
foque está muy relacionado con las redes socia-
les, que surgió en el año 2010. Está desarrolla-
da por Mobilizy y, aunque su sede se encuentra 
en Australia, se desarrolla a nivel global. Sus 
funcionalidades son muy parecidas al resto de 
plataformas que podemos encontrar en el mer-
cado, aunque tiene una peculiaridad, y es su 
compatibilidad con los dispositivos Blackberry.  
3.4.  Aumentaty.  
Solución de RA creada en el año 2011 por Bie-
netec, empresa de base tecnológica creada en 
abril de 2006 con el objetivo de aportar valor al 
mercado mediante una serie de soluciones tec-
nológicamente innovadoras y centradas princi-
palmente en los campos de educación, salud y 
bienestar social. La tecnología Aumentaty utiliza 
elementos de bajo coste sin necesidad de  dis-
poner de ordenadores potentes y utilizando una 
sencilla webcam para ofrecer unos excelentes 
resultados finales, si hablamos de escaneo de 
imágenes u objetos reales. Es una solución ex-
traordinariamente flexible y muy accesible al 
público en general. 
Se puede considerar una solución integral para 
la RA, ya que dispone de aplicaciones móviles 
que sirven para visionar hasta seis tipos distin-
tos de RA, cada una de ellas vinculada a un 
interfaz de introducción de datos propio: 
• Aumentaty Author + Viewer (visualiza-
dor RA): herramienta de RA que permite 
generar escenas con elementos 3D y su 
visualización. Funciona en Windows y 
MAC. Permite exportar escenas RA a 
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dispositivos móviles Android/iOS.  Aut-
hor se puede descargar en 
www.aumentaty.com y ahí se encuen-
tran los links a las tiendas Google Play y 
Apple Store para descargar los visores 
para móviles.  
• Aumentaty Vsearch: herramienta RA de 
reconocimiento óptico que permite aso-
ciar contenido a imágenes. VSearch se 
compone de dos partes, un gestor de 
contenidos que utilizará el publicador y 
una app que sirve para acceder a esos 
contenidos por parte de los usuarios.  
Los marcadores son las imágenes del 
publicador a las que se les asocian con-
tenidos digitales (textos, imágenes, 
vídeos,  links, geoposiciones). VSearch  
utiliza un gestor de contenidos para 
asociar la información a los marcadores.  
• Geo Aumentaty: herramienta RA geolo-
calizada que muestra en tiempo real la 
información de puntos de interés (POIs) 
creados por usuarios. Geo Aumentaty 
utiliza las coordenadas físicas y la brúju-
la de los dispositivos móviles para mos-
trar elementos virtuales y ubicarlos en 
una posición real. Geo Aumentaty  per-
mite publicar POIs fácilmente, relacio-
narlos y crear rutas. A cada POI se le 
puede asociar, texto, imágenes o videos 
mediante un gestor de contenidos web y 
una app para acceder a los contenidos.  
• Aumentaty Ar-Books: Portal web basa-
do en libros de diferentes disciplinas 
que incorporan tecnología de RA. 
• Aumentaty RGB-D: herramienta de RA 
basada en tecnologías de cámaras de 
profundidad, tipo Kinect. El sistema 
RGB-D permite obtener en tiempo real 
la posición y orientación de cualquier 
objeto 3D en el mundo real, ello nos 
permitirá posicionar un objeto virtual so-
bre el objeto 3D real usado a modo de 
marcador. 
3.5. Comparación de los modelos más 
utilizados.  
Hecha una somera descripción de las platafor-
mas que se podrían utilizar para el proyecto, 
presentamos una comparativa entre cuatro de 
ellas que nos servirá de guía para seleccionar la 
más adecuada para el del proyecto que nos 
ocupa. En esta comparativa medimos primero el 
número de usuarios estimados de cada plata-
forma, en segundo lugar el peso de la aplicación 
en el dispositivo móvil seguida de la posibilidad 
de utilización de POI (puntos de referencia), en 
cuarto lugar la existencia de soporte documental 
bien sea basada en manuales, blogs o webs, en  
quinto lugar la trayectoria o madurez de cada 
una de ellas y finalmente, en sexto lugar, si tie-
nen página institucional (Marco Romera, 2013) 
(Ver apéndice I). 
Una vez comparadas estas tecnologías, lo más 
evidente es la similitud en todas ellas. Lo único 
que las diferencia en un análisis superficial es la 
necesidad de contar con conocimientos especí-
ficos de programación en alguna de ellas. Para 
la realización de este proyecto escogemos Au-
mentaty por cuestiones logísticas y de progra-
mación. Aunque a priori sea menos potente que 
Layar, esta aplicación presenta una interfaz de 
uso más sencilla, que se asocia a su web de 
introducción de datos, y que no requiere el tra-
bajo previo de un informático para desarrollar 
bases de datos o estructurar y montar servido-
res web. 
4. Plataformas de introducción de datos: 
descripción y comparativa. 
En otro grupo de aplicaciones figuran las utiliza-
das para la introducción de los puntos de refe-
rencia del proyecto y que, lógicamente, son ne-
cesarias para poder utilizar las anteriormente 
detalladas. Las aplicaciones de introducción de 
datos que, entre otras, se manejan en la actua-
lidad son “Layar”, “Geo Aumentaty” y “Metaio 
Creator”. A continuación se realizará un detalle 
de las mismas y a realizar una comparativa que 
permita determinar cual sería la que mejor se 
ajustaría a nuestras necesidades, o al menos 
cual podríamos utilizar en función del los puntos 
estudiados. 
 
4.1. Layar Creator.  
En 2012 Layar crea su plataforma “Layar Crea-
tor” para generar contenido de realidad aumen-
tada asociado a material impreso. Desde una 
web muy sencilla se pueden generar capas con 
proyectos (imágenes a reconocer desde el móvil 
en minutos). Esta herramienta de Layar permite 
crear realidad aumentada en imágenes o docu-
mentos. Podremos configurar dichas imágenes 
o documentos para que muestren contenido 
multimedia al ser escaneados con un dispositivo 
con Layar. Los únicos requerimientos son el 
registro en la web de Layar Creator y disponer 
de un servidor donde alojar la información, así 
como la presencia de personal especializado 
que pueda configurar dicho servidor, lo que 
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complica notablemente su utilización. Otra cues-
tión a tener en cuenta, es que para realizar un 
proyecto con un mínimo de calidad tendremos 
que darnos de alta en la versión de pago, ya 
que la opción gratuita tiene unas funcionalida-
des muy limitadas. Por último, comentar que la 
web está desarrollada y presentada íntegramen-
te en inglés. 
4.2 Metaio Creator.  
En el año 2012 Metaio presenta un software que 
permite a los usuarios sin conocimientos técni-
cos de programación desarrollar contenidos de 
RA, diseñar y programar aplicaciones del mismo 
tipo, eso si, para ser utilizadas solo por su apli-
cación Junaio. Presenta una interfaz fácil con la 
que podemos adjuntar sitios web, gráficos, 
vídeo, modelos en tres dimensiones. Con este 
agregador es posible adjuntar modelos reales 
de objetos, edificaciones, etc. Los marcadores y 
formatos que soporta Metaio Creator son:  
• Marcadores: imágenes, entornos, ‘face 
tracking’ (9) y objetos sólidos. 
• Formatos: objetos 3D, imágenes, vídeo, 
texto, botones generales y de redes so-
ciales, visualización de 360º.  
Se ha de tener en cuenta que para contar con 
todas las funcionalidades de la aplicación hay 
que pagar anualmente para obtener una licencia 
de uso. 
4.3. Geo Aumentaty.  
Es una herramienta de RA geolocalizada que 
muestra en tiempo real los puntos de interés 
que vayamos creando. Además de las presta-
ciones de otras plataformas, ésta nos permite 
publicar experiencias de uso, relacionar POIs y 
crear rutas a través de esta relación. La plata-
forma consiste en un gestor de contenidos vía 
web a través del cual se pueden añadir POIs, 
asociarles imágenes o vídeos, documentos o 
enlaces a webs, agrupando todos ellos, de for-
ma que cuando relacionemos los POIs con base 
en cualquiera de los criterios introducidos po-
dremos establecer rutas. 
 
4.4. Comparación de los modelos más utilizados 
en la introducción de datos. 
Una vez descritas y valoradas las aplicaciones 
más comunes hemos optado por utilizar una 
plataforma española que permitirá aumentar 
contenidos desde imágenes o POIs. Nos referi-
mos a Geo Aumentaty. Consiste en una aplica-
ción web que nos brinda la posibilidad de intro-
ducir puntos de referencia (POI) que facilita de 
una manera  bastante ingeniosa la parte de geo-
localización del proyecto. Estos POI están apo-
yados en Google Maps, por lo que únicamente 
tenemos que posicionarnos en un determinado 
lugar del mismo para obtener las coordenadas 
geográficas (ver apéndice II). 
5. La obtención de datos. 
Una vez estudiado lo referente al apoyo tec-
nológico, y dado que estamos hablando de un 
proyecto informativo, vamos a proceder a la ob-
tención de los datos soportados en la aplicación. 
Estos datos van a ser extraídos de la propia 
Universidad de Murcia, a través del Servicio de 
Información Universitario, unidad encargada de 
centralizar toda la información de la propia insti-
tución y mantenerla organizada a través de la 
web. Los datos son públicos, aunque todavía no 
se encuentran en formato abierto, es decir pue-
den ser utilizados por cualquier usuario las ve-
ces que sean necesarias, pero deberán ser 
convertidos al formato que vayamos necesitan-
do para cada ocasión. 
 
5.1. Los datos abiertos. 
Conviene definir qué son los datos abiertos, en-
tendiéndolos como aquellos que pueden ser 
utilizados, reutilizados y redistribuidos libremen-
te por cualquier persona, y que de la misma 
manera en que han sido obtenidos deben com-
partirse (Naser y Concha, 2012). Esta definición 
resume lo más importante del concepto: 
• Disponibilidad y acceso, con un coste 
razonable, preferiblemente descargán-
dola de Internet. Tiene que ser posible 
modificarla. 
• Reutilización de los datos, que deberán 
estar disponibles bajo este término y 
poder ser integrados en otros conjuntos 
de datos. 
• Universalización de los datos, donde 
podrán ser utilizados por todo el mundo 
sin discriminación alguna, ni en las per-
sonas o grupos, ni en el esfuerzo. No se 
permite ningún tipo de restricción. 
 
La importancia de los datos abiertos radica en 
su interoperabilidad, es decir en la habilidad de 
los distintos sistemas y organizaciones para 
integrar diferentes fuentes informativas, como 
por ejemplo las bases de datos. Esto es impor-
tante porque permite que distintos componentes 
trabajen juntos, de manera que  podamos cons-
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truir sistemas más grandes y complejos. Otra 
cuestión fundamental sería como podemos abrir 
nuestros datos, ya que éstos no se encuentran 
ya de forma abierta. No sería descabellado se-
guir ocho directrices que los investigadores es-
tablecieron en California en 2007 (Lathrop y 
Ruma, 2010) 
1. Se recomienda abrir y almacenar 
electrónicamente todos los datos públi-
cos. 
2. Publicar los datos de la fuente primaria 
sin ningún tipo de procesamiento. 
3. Publicar y actualizar los datos para pre-
servar su valor público 
4. Deben ser accesibles a todo tipo de y 
usuarios y para propósitos diversos 
5. Han de procesarse automáticamente 
por diversas herramientas, incluidas las 
informáticas. 
6. Deben estar disponibles para todos los 
ciudadanos sin necesidad de que éstos 
hayan tenido que registrarse en el sis-
tema. 
7. Es recomendable el uso de formatos no 
propietarios. 
Los datos abiertos deben ser de uso libre y no 
estar sujetos a copyright o patentes de ningún 
tipo. 
5.2. El Servicio de Información Universitario.  
En este apartado se presenta el Servicio de In-
formación Universitario (SIU) de nuestra institu-
ción. La motivación de esta descripción viene 
dada, en primer lugar, por haberse gestado en 
el seno de este servicio, la idea de este TFM. 
En segundo lugar porque en su unidad de desa-
rrollo web es donde se estructuran todas las 
páginas web de nuestra universidad y gracias a 
ello y al conocimiento de esta herramienta se ha 
podido estructurar la información. Por último, si 
desde el Equipo de Dirección de la universidad 
se llega a dar luz verde a la implantación de 
este proyecto a nivel general, el SIU será el lu-
gar desde donde se llevará a cabo la tarea 
El objetivo primordial del este servicio es ges-
tionar y difundir información, con la finalidad 
de dirigir y orientar al ciudadano respecto de 
los servicios,  centros, departamentos, convo-
catorias, trámites, empleo, normativa,  planes  
de estudios y actividades de la Universidad, 
así como de información de convocatorias de 
organismos oficiales y cursos de verano, entre 
otras cuestiones. En general podemos decir que 
el SIU pretende incrementar los flujos informati-
vos entre todos los miembros de la comuni-
dad universitaria, así como la difusión de las 
actividades de la Universidad de Murcia en 
nuestro entorno más cercano. 
Para realizar dicha tarea el SIU se ha conso-
lidado como referente informativo en todos los 
campus en forma de oficinas de atención al 
público. Las funciones de estas oficinas están 
apoyadas informativamente desde la unidad de 
información y documentación, siendo esta últi-
ma el centro coordinador de las actividades 
de gestión de información donde se desarrolla 
el grueso de las tareas de preparación y distri-
bución de datos. Esta unidad elabora publica-
ciones, estudios, documentos o informes de 
carácter puntual y específico, desarrollando la 
gestión integral de los sistemas de información 
en Internet 
6. La RA en la universidad española. El 
caso de la Universidad de Sevilla.  
La mayoría de los trabajos sobre RA que se 
desarrollan en universidades españolas no se 
llevan a cabo de una forma global y coordinada. 
Se ciñen a proyectos aislados que aplican RA, y 
que van desde la realización del mantenimiento 
de un caza F-18 realizado por el grupo de inves-
tigación TIDOP de la Universidad de Salamanca 
desde 2013, a un proyecto de apoyo informati-
vo, en ciernes, en la Universidad Miguel 
Hernández de Elche en 2015, pasando por una 
cartografía celeste preparada en la Universidad 
de Almería para la celebración de “La noche de 
los investigadores” de septiembre de 2014. To-
dos estos proyectos, por regla general suelen 
ser iniciativas aisladas limitadas a proyectos 
inconexos de grupos de investigación, princi-
palmente en el área de la educación, en forma 
de preparación de materiales aumentados para 
la enseñanza. 
Como proyecto integral de RA cabría destacar 
el realizado por el Secretariado de Recursos 
Audiovisuales y Nuevas Tecnologías de la Uni-
versidad de Sevilla. La misión de este secreta-
riado es impulsar la utilización de las TIC en la 
enseñanza universitaria, tanto en lo que respec-
ta a la docencia, como a la investigación y acti-
vidades de extensión universitaria. Al mismo 
tiempo persiguen la optimización de las mismas 
y la mejora de su gestión. Buscan conseguir un 
servicio eficiente para la sociedad en general y 
la comunidad universitaria en particular. 
Su visión consiste en la búsqueda de la exce-
lencia a través de una persecución permanente 
del incremento del valor de los productos, pro-
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lectivos, tanto internos como externos vincula-
dos a la comunidad universitaria hispalense. 
Dicho proyecto, denominado Proyecto RAUS ( 
http://ra.sav.us.es) integra las diversas formas 
de utilización de RA. En la web oficial del pro-
yecto se puede encontrar todo lo relacionado 
con tecnología de RA. Se compone de una 
página de inicio donde explica las generalidades 
del proyecto.  
Desde esta página podemos enlazar mediante 
pestañas a los siguientes apartados: 
1. Recursos RA: materiales ya elabo-
rados para ser utilizados como recursos 
docentes, de arquitectura, ampliación de 
información, etc. En la actualidad pre-
senta dos proyectos: Shoulder y Cervi-
cal, ambos relacionados con materiales 
docentes preparados para el Área de 
Ciencias de la Salud, concretamente pa-
ra el Grado de Medicina. El proyecto 
Shoulder se centra en un enfoque de la 
sección del hombro. Muestra los mode-
los en tres dimensiones del húmero, de 
la clavícula y de la escápula. Al pinchar 
sobre cada hueso el alumno puede ver 
como los otros se desvanecen y el ele-
gido comienza a rotar. El alumno puede 
estudiar sobre los apuntes impresos y 
acceder con su dispositivo móvil al vi-
sionado del recurso. En el proyecto 
Cervical, siguiendo la misma metodolog-
ía que el anterior, se muestra una sec-
ción cervical del cuerpo humano, donde 
aparece una animación en tres dimen-
siones del cráneo, de la vértebra atlas y 
de la vértebra axis. 
2. Instrucciones: Cómo instalar y utili-
zar aplicaciones comerciales o de crea-
ción propia para interactuar con los re-
cursos RA. En este enlace se nos 
muestra como descargar el visor de RA 
Junaio, y como conectarnos al canal si-
guiendo la secuencia de acciones que 
nos indican: bien a través de un código 
QR o bien buscando el canal por su 
nombre en la aplicación Junaio. 
3. ¿Qué es AR?: En qué consiste la 
RA, lo que se necesita para poder ac-
ceder a esta tecnología, los distintos ti-
pos de RA, las distintas maneras de 
construir RA, etc. En este apartado se 
nos muestra un vídeo de la televisión 
online de la Universidad de Sevilla, de 
poco más de 41 minutos donde aparece 
toda la información, así como una pre-
sentación en PREZI que detalla la RA 
aplicada a la docencia para los alumnos 
de Psicopedagogía 
4. Realidad ampliada: Este apartado 
está destinado a colocar en un futuro 
recursos de imágenes súper ampliables 
desarrollados con un dispositivo espe-
cial que nos permite construir grandes 
planos generales y hacer zoom sobre 
zonas que sean de nuestro interés. Nos 
podemos hacer una idea de la precisión 
si vemos el ejemplo que presentan; se 
trata de una foto de Dubai de 45 giga 
píxeles. Sus grupos de interés serían 
estudiantes o profesionales de geograf-
ía, urbanismo o geología. Para su visua-
lización no será necesario un dispositivo 
móvil, sino que se podrá acceder desde 
esta misma web.  
5. Videoteca AR: Nos enlaza con 
ejemplos de experiencias AR grabadas 
en vídeo y documentación relacionada 
con cada una de ellas. Como informa-
ción adicional nos informa de quien es 
el autor de cada uno de los recursos y 
los impactos (visitas o descargas) que 
ha tenido. 
7. Metodología.  
El proceso metodológico a seguir se divide en 
las siguientes fases: 
1. Búsqueda documental: lectura y análisis de 
literatura científica para conocer el estado 
de la cuestión de las diferentes partes del 
trabajo que nos ocupa, tales como RA, Sis-
temas de Geolocalización, Dispositivos 
móviles. Para esta tarea se han consultado 
las siguientes fuentes: Google Académico, 
Dialnet, Fundación Telefónica, Revista Es-
pañola de Documentación Científica, Base 
de Datos del ISOC, Revista de Comunica-
ción y Tecnologías Emergentes, MIT (Insti-
tuto Tecnológico de Massachusetts). 
Además se ha procedido a la recopilación 
de datos, fuentes y casos, realizando 
búsquedas sobre lo publicado en Internet: 
blogs, páginas especializadas en la materia, 
principalmente las realizadas por institucio-
nes de educación superior y a las relacio-
nadas con las Fuerzas Armadas, prestando 
especial atención al caso de la Universidad 
de Sevilla y al proyecto CARMA (participado 
por el Ministerio de Economía y Competiti-
vidad). Para recabar esta información se 
han visitado las webs de las cincuenta uni-
versidades públicas españolas, y la del Mi-
nisterio de Defensa, haciendo especial hin-
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capié, en esta última, en su apartado de do-
cumentación y publicaciones.  
2. Análisis: estudio de las distintas aplicacio-
nes móviles utilizadas para visualización de 
capas de RA, concretamente Layar, Aumen-
taty, Wikitude y Junaio. Para lograr este fin 
se han instalado dichas aplicaciones en tres 
modelos de dispositivos móviles; Samsung 
S4 y Sony Experia S, dentro del sistema 
operativo Android y en el Iphone 5s que 
cuenta con el sistema operativo iOS 8. Una 
vez realizada la instalación se han visuali-
zado capas informativas en todas ellas para 
analizar sus interfaces de usuario. 
3. Pruebas: introducción de datos en las plata-
formas web de creación de recursos de RA 
de desarrollo de Layar Creator, Metaio 
Creator y Geo Aumentaty para estudiar las 
características, facilidades, dificultades y ni-
vel de exhaustividad de cada una de ellas, 
para luego poder visualizar los resultados  
en los dispositivos móviles. En cuanto al es-
tudio de recopilación de la información sus-
ceptible de ser cargada a través de las pla-
taformas de creación de recursos, se ha re-
currido a la información presente en la Uni-
versidad de Murcia, centrándonos espe-
cialmente en la web corporativa que gestio-
na el Servicio de Información Universitario. 
A través de la página de las facultades de 
nuestra universidad, y en especial la de la 
Facultad de Comunicación y Documenta-
ción se ha decidido la información suscepti-
ble de ser cargada en la aplicación. Final-
mente se ha realizado una demo utilizando 
la plataforma Geo Aumentaty para la intro-
ducción de POIs, enlaces web y carga de 
documentos, para visualizar el resultado a 
través de la aplicación móvil del mismo. Los 
motivos por los cuales nos hemos decidido 
por esta aplicación han sido, en primer lugar 
porque tanto la plataforma de introducción 
de datos como la app de visualización están 
hechas por la misma compañía y comparten 
su sencillez de utilización, la primera por la 
claridad del gestor web y la segundo por su 
interfaz amigable y claro a la hora de utili-
zarlo. 
8. Proyecto piloto.  
La primera tarea a abordar consiste en estable-
cer el esquema de la información que se va a 
utilizar para alimentar la aplicación del proyecto 
piloto.  
 
8.1. Localización y estructura de la información.  
Una de las características de este proyecto es la 
escalabilidad del mismo. Aunque en este trabajo 
abordamos únicamente el ámbito informativo de 
la Facultad de Comunicación y Documentación 
sus aplicaciones van más allá, ya que se puede 
utilizar la misma estructura u otra similar en el 
resto de facultades, unidades y servicios de la 
Universidad de Murcia, entendiendo esto como 
escalabilidad horizontal.  
Aprovechando la homogeneidad de diseño e 
introducción de datos de la que se dotó a la web 
institucional para describir a todos los centros 
que la componen, se ha realizado una ficha tipo 
con la información que se va a utilizar para la 
realización de este proyecto piloto y que se ob-
tiene de la misma web de las facultades. 
Debemos tener en cuenta que además de una 
escalabilidad horizontal que nos permitirá apli-
car esta estructura en cualquier otro centro de la 
Universidad de Murcia,  también vamos a poder, 
en caso de ser necesario, dotar al proyecto de 
escalabilidad vertical, si entendemos ésta como 
la posibilidad de ampliar los campos informati-
vos de la ficha tipo, añadiendo nuevos campos 
cuando las circunstancias lo requieran. El pro-
yecto piloto aborda únicamente la información 
plasmada en la ficha tipo para la Facultad, aun-
que partiendo de ésta podremos introducir toda 
la información  que sea necesaria. Por otro lado, 
observamos que la información que convertimos 
en RA, generalmente es una información viva, 
es decir, va a ir evolucionando y transformándo-
se a lo largo del tiempo. La aplicación utilizada 
nos permite crear, eliminar o modificar sobre lo 
ya creado cualquier elemento que ya hayamos 
introducido. Esto es especialmente interesante, 
sobre todo, para posteriores avances en el al-
cance del proyecto, donde se pueden introducir 
mayores cantidades de información, ya que en 
caso contrario cualquier modificación requeriría 
la creación de nuevos puntos de interés y la 
consiguiente pérdida de los ya establecidos.  
Se han estructurado/diseñado fichas de infor-
mación tipo para cada conjunto de datos que se 
va a introducir en la aplicación. Para nuestro 
proyecto piloto vamos a crear y utilizar un dise-
ño para centros docentes, que cargaremos con 
información relativa a la Facultad de Comunica-
ción y Documentación. En Geo Aumentaty los 
puntos de interés forman parte de lo que se de-
nomina “ruta”, y esta, a su vez, está compuesta 
por un número de puntos de interés, número 
que se ajustará a las necesidades de quien ela-
bore la ruta. Una posibilidad sería el estableci-
miento de una ruta en la Universidad de Murcia 
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que estuviera compuesta por todos los centros 
docentes. Hemos abordado la cuestión desde 
otra perspectiva. Se ha creado una ruta deno-
minada “Facultad de Comunicación y Documen-
tación” y se le han ido añadiendo puntos de in-
terés dentro del propio centro, lo que hace que 
se multipliquen las posibilidades informativas de 
la ruta en cuestión, ya que lo que conseguimos 
con esto es compartimentar el centro, dividién-
dolo en apartados, que a su vez pueden conte-
ner información específica de cada uno de ellos. 
La elección de la información a utilizar se ha 
realizado teniendo en cuenta las necesidades 
que presentan los alumnos de nuevo ingreso y 
los visitantes de nuestra institución. Dichas ne-
cesidades se han establecido en base a las de-
mandas informativas que los usuarios vienen 
realizando, y que se recogen anualmente en la 
memoria de actividades del Servicio de Informa-
ción Universitario de la Universidad de Murcia. 
Como se explica en un punto anterior  dicho 
servicio es el encargado de centralizar y atender 
las demandas informativas que se producen en 
el entorno universitario (Ver apéndice III). Una 
cuestión importante a tener en cuenta, es que la 
información que se presenta en la ficha tipo es 
solo de carácter referencial. Como veremos a 
continuación, la aplicación utilizada admite in-
formación en formato pdf, doc., docx., mp4, y 
por supuesto permite enlaces a URLs. La si-
guiente tarea que deberemos abordar, si no 
queremos abusar de enlaces en la aplicación, 
es la transformación de la información en alguno 
de los formatos antes mencionados. En cual-
quier caso, no hay que usar obligatoriamente un 
formato determinado para cada tipo de informa-
ción, pudiendo quedar esta elección a discre-
ción del desarrollador, en función de la exten-
sión de la información que se va a introducir o el 
peso de los archivos de imagen o video. 
8.2. Creación de rutas, POIs y carga de 
información.  
La siguiente tarea a abordar es el traspaso de 
información a la plataforma escogida en este 
proyecto piloto. Finalmente nos decantamos por 
Geo Aumentaty por su idoneidad para albergar 
un proyecto de perfil bajo como el presente. Es-
te extremo no ha de llevarnos a tomar conclu-
siones precipitadas, ya que cuando hablamos 
de perfil bajo, nos referimos al alcance del mis-
mo. No hay que olvidar que se trata de un pro-
yecto piloto que en un futuro podrá seguir sien-
do ampliado, y que una de las virtudes más va-
loradas por los desarrolladores en las platafor-
mas de introducción de datos es su amigabili-
dad y facilidad de introducción de datos.  
Volviendo a la escalabilidad del proyecto, de-
bemos poner de manifiesto que para futuros 
desarrollos de RA se podría utilizar perfecta-
mente esta plataforma. Incluso si desarrollára-
mos sistemas más complejos, podríamos utilizar 
cualquiera de las herramientas vistas en aparta-
dos anteriores y que se encuentran en el mer-
cado. La relación de tareas que hemos de abor-
dar a partir de aquí se podría detallar de la si-
guiente manera: 
1. Creación de perfil de usuario en la 
aplicación: la operatoria es similar a 
darnos de alta en cualquier otro servicio 
web. Debemos entrar en la dirección 
http://geo.aumentaty.com/registrate/ y 
cumplimentar el formulario que se nos 
presenta. Tras realizar esta tarea po-
dremos acceder con nuestro nombre de 
usuario y clave las veces necesarias por 
medio de la dirección 
http://geo.aumentaty.com/login/, que 
presentará un formulario de identifica-
ción al uso. 
2. Creación de una ruta: en este punto 
creamos una ruta a la que asignaremos 
POIs. La ruta establece su localización 
física a través de geolocalización, y esta 
está apoyada en Google Maps. La 
mecánica de creación no es nada com-
pleja, solo hemos de cumplimentar los 
puntos que aparecen en la pantalla des-
tinada a este fin. Hemos de entender la 
“ruta” como un contenedor de puntos de 
interés, que son los que realmente 
están dotados de información. 
3. Creación de puntos de interés 
(POIs): tras crear la ruta hay que dotarla 
de contenido. Para ello creamos los 
POIs a establecer en la ruta. Al igual 
que la ruta, los POIs usan geolocaliza-
ción apoyada sobre Google Maps. La 
forma de localizar cada POI es situando 
el cursor en el punto del mapa donde 
esté el centro o servicio que deseemos 
y automáticamente se asignarán las co-
ordenadas geográficas. Al igual que con 
la ruta, la creación sigue el mismo 
patrón. Hemos de cumplimentar un for-
mulario con la información que luego se 
visualizará en la aplicación móvil.  
8.3. Instalación y vistas de la aplicación móvil.  
Lo único que tenemos que hacer para instalar la 
aplicación visualizadora hemos acceder a cual-
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quier tienda de aplicaciones (las dos más utili-
zadas son App Store de Apple o Play Store de 
Android) buscar Geo Aumentaty e instalarla en 
el dispositivo móvil que se va a utilizar. Una vez 
instalada la aplicación lo primero que debere-
mos hacer es ejecutarla. Hecho esto nos encon-
tramos con la vista de inicio de la misma que 
nos presenta un sencillo menú en el que pode-
mos buscar la ruta que deseemos. Cuando 
hemos localizado la ruta deseada nos da la po-
sibilidad de guardarla en “Mis rutas favoritas” de 
manera que ya estará almacenada para futuras 
consultas. 
 
Figura 3: Vista de inicio de la aplicación móvil de Geo 
Aumentaty.  
Tras localizar la ruta, que en nuestro caso se 
denomina “Ruta Facultad de Comunicación y 
Documentación”, se obtiene la siguiente vista: 
 
Figura 4: Vista Ruta “Facultad de Comunicación 
y Documentación”.  
En esta pantalla tenemos que seleccionar la foto 
o el texto de la ruta para avanzar hasta los POIs 
asociados a ésta. En la siguiente figura pode-
mos ver la estructura del POI denominado “En-
trada a la Facultad de Comunicación y Docu-
mentación”. Se presenta con una foto de la en-
trada de la Facultad y una pequeña descripción 
de lo que vamos a encontrar en el POI. En este 
caso podemos acceder a los planos del centro, 
al directorio de personal docente o a los planes 
de estudio de las titulaciones que se imparten. 
 
 
Figura 5: POIs “Entrada a la  Facultad de Comunica-
ción y Documentación”.  
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Si vemos la parte inferior de la pantalla encon-
traremos una serie de iconos de los cuales des-
tacamos dos de ellos; “como llegar” y  “mapa”, 
que apoyados en el GPS del dispositivo móvil, y 
en Google Maps respectivamente, nos van a 
facilitar información detallada de la ruta o rutas a 
seguir para llegar al POI desde donde nos en-
contremos en ese momento y nos mostrará 
también la ubicación del mismo en un mapa de 
la zona. 
9. Conclusiones.  
La RA alcanza en la actualidad unos altos nive-
les de madurez, siendo utilizada cada vez más y 
en diferentes campos de conocimiento. No solo 
no presenta síntomas de desgaste, sino que 
cada vez son más los usuarios y profesionales 
que utilizan esta tecnología en sus ámbitos de 
actuación.  
Para hacer proyectos complejos no bastan las 
versiones básicas de las distintas plataformas 
de RA. Es necesario adquirir permisos de usua-
rio más avanzados mediante el pago de licen-
cias. De la misma manera se hace necesario el 
trabajo en grupos multidisciplinares formados 
por documentalistas, informáticos y diseñadores 
gráficos. 
Las universidades en general y la Universidad 
de Murcia en particular no están aprovechando 
las  posibilidades que nos brinda la RA, sobre 
todo dentro del campo de la gestión y distribu-
ción de información. Siguen explotando siste-
mas de información estáticos y tradicionales, 
como son las páginas o portales web o la con-
sulta de bases de datos. 
La sociedad utiliza cada vez más los dispositi-
vos móviles para acceder a información de utili-
dad, y dentro de este grupo, los miembros de 
las distintas comunidades universitarias están a 
la cabeza en esa utilización, por lo que se hace 
necesaria la implementación de utilidades o 
aplicaciones que se lo permitan. 
El diseño que presentamos puede resultar de 
utilidad para que, una vez desarrollado en su 
totalidad, los alumnos de nuevo ingreso y los 
visitantes de la Universidad de Murcia puedan 
recibir información móvil y en tiempo real en sus 
dispositivos y tengan una guía de cómo y por 
donde moverse en las diferentes instalaciones 
de nuestra institución.  
Notas 
(1) Protocolo estandarizado para transferir datos 
en Internet sobre una red wireless. La tecno-
logía WAP enlaza una red wireless a otras 
redes convencionales, por ejemplo internet. 
De hecho, es utilizado sobre todo para permi-
tir a usuarios con teléfonos móviles acceder a 
internet. 
(2) Software Development Kits. Este software 
permite la creación de aplicaciones móviles 
(3) Un marcador o patrón es una imagen (gene-
ralmente impresa en papel) que el ordenador 
procesa por medio de una programación de-
finida para sea imagen y le incorpora los ob-
jetos 3D. Los marcadores de RA se realizan 
en archivos de imagen como .pdf o .gif y en 
archivos .pat o .patt que guardan la codifica-
ción de la imagen. 
(4) Quick Response code. Código de respuesta 
rápida que contienen un mensaje que puede 
ser leído por un lector específico para este ti-
po de códigos instalado en un dispositivo 
móvil. 
(5) Point of interest. Un POI es un conjunto de 
coordenadas que identifican un punto concre-
to en el espacio físico terrestre. Son archivos 
diminutos con coordenadas, una descripción 
(e-mail, teléfono, dirección, etc.), y una cate-
goría (servicio, facultad, parada de tranvía). 
Un GPS puede ubicar con precisión estos 
POIs en un mapa digital. 
(6) El término capa (‘layer’) en RA se refiere al 
conjunto de POIs identificados sobre un ma-
pa virtual, con sus respectivas coordenadas 
de latitud y longitud. 
(7) Scale Invariant Feature Transform. 
(8) Spacial Augmented Reality. 
(9) Reconocimiento facial. 
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Apéndice I 
Comparativa de modelos de visualización: 
 
 
 
  
Alegría Martín, M.J. (2015) Aplicaciones de la realidad aumentada en el ámbito de la Enseñanza Superior. Diseño de un proyecto piloto. 
Cuadernos de Gestión de Información, 5, p18-35. ISSN 2253-8429 
 
Apéndice II 
Comparativa de modelos de introducción de datos: 
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Apéndice III 
Ficha tipo de información para centros docentes. 
 
